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Kaupmehed ja ehitusmeistrid
2.5
Selles ,,Carcassonne'i“ laiendis jouavad linnadesse
kaupmehed ja chitusmeistrid. Koguge lisapunktide
saamiscks kokku koige rohkem kaupa ja laske oma siga
pollule. Ehitusmeister kiirendab teede ja linnade rajamist.
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Miingulaiendi kasutamiseks vajate ,,Carcassonne’i
pohimdingu. Laiendit saab kombineerida teiste selle
sarja laienditega.
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20 kaubatihist A o
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Ettevalmistusetapi lisategevused
Andke igale mingijale tema vérvi siga ja chitusmeister.
Pange kaubatihised minguala korvale iildisesse varusse.

~

Kui mingite ,,J6e“ minilaiendiga, segage uus joeruut teiste joeruutude hulka.

Segage iilejianud uued maastikuruudud teiste maastikuruutude hulka.
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Jargnevalt kirjeldame uusi minguelemente méingu 3 tegevuse kontekstis:
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1. Ruudu asetamine

2. Miingunupu asetamine Kui tiksikasjalik kirjeldus puudub,
L ey kehtivad pohimingu reeglid.

I(qubambzsed

1. Ruudu asetamine 2 Mangunupu asetamine

3. Punktiarvestus

%. Kaubamirkidega linna punktiarvestus
L% Kui I6petad linna, kus on iiks v6i mitu kaubamirki, arvutage esmalt
punktid linna eest nagu tavaliselt. Seejirel saad linna iga kaubamirgi cest

1 samasuguse kaubatihise. Vota need tildisest varust ja pane pildiga
tilespidi enda ette lauale.

Pole oluline, kas selle linna eest saadakse punkte.

(&0 ) Sina kaupled selles linnas.

Lopetasid #§ linna. Sinine
mingija B8 saab linna eest
tavapdirased 10 punkti.

Ainult sina B saad 1 kanatihise
Jja 2 viljatihist, sest sina
lopetasid linna.

Kaubatihiste punktiarvestus
Kaubatihiste eest saab punkte 16pliku punktiarvestuse ajal.

Saad iga kaubatiiiibi (kana, vili, kangas) eest, mida sul on teistest mingijatest
rohkem, 10 punkti.

Viigi korral saavad kéik viigistanud mingijad 10 punkti.

‘ 2 mingijaga méingu
niide: saad B

Punktzd — 70— 20 punkti ning

ka sinine méingija #§
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Punktid 0
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Ehitusmeister

2. Mingunupu asetamine

Ehitusmeistri asetamine

Kui paned méingunupu rinduriks voi riititliks ja sinu varus
on chitusmeister, v6id selle mangunupule lisada.

Pane chitusmeister midngunupu korvale.

Ehitusmeister ei tohi kunagi olla objekil iiksi. Kui chitusmeistriga koos asetatud
mingunupp liigutatakse objektilt dra (nt punktiarvestuse ajal), tuleb chitusmeister
panna tagasi isiklikku varusse.

Ebitusmeistri saab objektile asetada ainult koos rinduri voi
riititliga. Selles niites asetad ehitusmeistri teele koos rinduriga.

1. Ruudu asetamine

Kui paned mone oma jirgmise mingukorra ajal lauale maastikuruudu, mis jitkab
teed voi linna, kus sul juba on chitusmeister, tosta chitusmeister pildiga alaspidi
ruuduvirnade korvale (see on hiljem oluline).

Kuni su chitusmeister on ruuduvirnade korval, ei ole see su varus ja sa ci saa seda
mujale asetada.

Asetad P maastikuruudu,

m millega jitkad teed, kus sul juba
- on ehitusmeister. Tosta ehitusmeister
h runduvirnade korvale. Su mingunupp

jédb ree peale.

Miirkus: pead tostma ehitusmeistri runduvirnade korvale ka jubul, kui jitkad
ehitusmeistri objekti ehitamist ja samal ajal ka lopetad selle.

Lisamingukord

Kui su mingukorra [opus on su chitusmeister pildiga alaspidi ruuduvirnade kérval,
saad kohe lisamingukorra. Pane chitusmeister tagasi oma varusse ja alusta uut
mingukorda. Pirast seda liheb miing edasi tavapiraselt paripieva jirjekorras.




1. Sinu P méingukorra lGpus seisab su ehitusmeister ruuduvirnade korval.
Paned ehitusmeistri tagasi oma varusse ja alustad uut mingukorda.

2. Asetad # rundu

Jja paned oma
ehitusmeistri taas koos
iihe oma méingunupuga
uuele objektile.

3. Ebitusmeistri
kasutamise eest

ei saa veel iihte
lisamdiingukorda, vaid
sinu méingukord

on sellega loppenud.

Ettevaatust! Lisamingukorda ei saa chitusmeistrit objektile asetades. Lisamingukorra
saab ainult siis, kui chitad edasi objekti, kus sul juba on chitusmeister.

3. Punktiarvestus
Punktiarvestustele chitusmeistril moju puudub — punktid arvutatakse tavapiraselt.

Ehitusmeister on tugevusega 0 ega lihe seega iilekaalu midramisel arvesse. Pane
chitusmeister koos mangunupuga tagasi oma varusse.

2. Mingunupu asetamine

Sea asetamine

Kui asetad talupoja ja sinu varus on siga,
void selle talupojale lisada. Pane siga

mingunupu korvale.
Siga ei tohi kunagi olla pollul iiksi.
Kui seaga koos asctatud talupoeg liigutatakse pollult dra (see Sea saab pollule
on voimalik teiste laiendustega mingides), tuleb siga panna asetada ainult

tagasi isiklikku varusse. koos talupojaga.




3. Punktiarvestus
Sea punktiarvestus

Pirast vihemalt 1 vapiga S linna lopetamist ja punktiarvestust arvutatakse

punktid koigi sigade eest.

Saad kohe 3 punkti iga I6petatud linﬂa eest, mis piirneb pélluga, kus sul on siga.
Sigade eest punktide arvutamisel ei ole mingunuppude iilekaal oluline.

Lipetati vapiga By linn. Niiiid arvutatakse punktid
ka sigade eest.

Sinu seaga QO pold piirneb 1 lopetatud linnaga.
Saad B 1 x 3 punkti.

Sinise méingija sea G ja kollase mingija seaga . »
pold piirneb samuti 1 lopetatud linnaga.

Kumbki méngija'saab 1 x 3 punkti.

Arvutage esmalt selle mingija punktid, kelle mingukord parasjagu on, secjirel
jitkake paripieva. Pirast sea cest punktide saamist pane see tagasi oma varusse.
Void otsustada samal ajal votta pollult tagasi varusse ka seaga seotud talupoja.

Parasjagu on sinu B mingukord, seega arvestad
esimesena punktid oma sea eest ning paned selle tagasi
oma varusse. Pead otsustama, kas paned tagasi varusse
ka oma talupoja. Otsustad jitta talupoja pollule.
Piripéeva jarjekorras on niitid sinise mingija i kord,
kes tagastab varusse samuti ainult sea.

Viimasena on kollase méngija s kord, kes otsustab
= panna tagasi varusse nii talupoja kui sea.

Loplikus punktiarvestuses sea eest punkte ei saa.
Siga ei voeta arvesse ka iilekaalu miiramisel (selle tugevus on 0).

Erilised maastikurundud

Teed ei loppe sillaga. Uks tee kulgeb vasakult
paremale, teine iilalt alla. Pollud sildade all ei jitku,

sillad lahutavad neid.




Sellel ruudul 16ppeb tee keset poldu.

Viljakdiiku saavad kasutada ainult
Carcassonne’i elanikud.

Uks tee loppeb pollu keskel, teine [6ppeb kloostriga. Esimese tee
lopu ja kloostri vahele jadv pold on tihendatud tilejiinud polluga.

Liihiiilevaade

Kaubatihised

Lopetad linna > vota sellega seotud kaubatihised.
Loplikus punktiarvestuses: 10 punkti iga kaubatiiiibi tilekaalu eest.
Viigi korral: 10 punkti igale viigistanud mingijale.

Ehitusmeister
Tiiiip: eriotstarbeline mangunupp. Tugevus: 0.

Sobivad objektid: tee, linn.

Asetamisreeglid: koos rinduri voi riiiitliga.

Erivoimed: saad lisamingukorra, kui jitkad teed voi linna, kus sul
on chitusmeister.

Siga
Tiiiip: eriotstarbeline mangunupp. Tugevus: 0.
Sobivad objektid: pold.
Asetamisreeglid: koos talupojaga.
Erivoimed: parast vapiga %/ linna lopetamist:
arvutage punktid koigi sigade eest (3 punkti linna kohta) > tagasta
siga > (valikuline) tagasta talupoeg.
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